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Abstract
This study discusses the design and crea ng the Mul media Applica on Arabic Learning at SDIT Al Madinah Pekanbaru by using 
mul media-based technology through PC/Laptop. The Applica on of Arabic Learning for the first grade elementary school uses 
macromedia flash 8-based so ware. The applica on is developed using the Waterfall Model. This applica on provides the arabic 
learning that focuses on the uses of pronouns, vocabulary, and conversa on. This applica on is accompanied by an addi onal video for 
learning about isim isyarah and basic shorof. The applica on is also completed by the evalua on containing the ques ons about the 
Arabic Learning that have been explore in the applica on. The trial has been proved that this applica on can run properly at any 
mul media-based devices compa ble with macromedia flash 8 version.
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Peneli an ini membahas tentang perancangan dan pembuatan Aplikasi Mul media Pembelajaran Bahasa Arab Berbasis Aplikasi 
Macromedia Flash di SDIT Al Madinah Pekanbaru dengan memanfaatkan perkembangan teknologi yaitu melalui PC/Laptop berbasis 
mul media. Pembuatan Aplikasi Mul media Bahasa arab untuk kelas 1 sd ini dengan menggunakan so ware berbasis macromedia flash 
8. Pengembangan aplikasi ini menggunakan model waterfall. Aplikasi ini menampilkan informasi tentang belajar bahasa arab yang 
berfokus pada penggunaan kata gan  orang, kosa kata dan simulasi percakapan. Aplikasi ini disertai video tambahan untuk 
pembelajaran yang mengenai isim isyarah dan shorof dasar. Aplikasi ini juga dilengkapi dengan la han-la han soal, yang berisi 
pertanyaan seputar materi pembelajaran yang sudah dijelaskan pada materi dalam aplikasi tersebut. Berdasarkan pada hasil uji coba, 
aplikasi ini dapat berjalan dengan baik pada perangkat berbasis mul media dengan versi macromedia flash 8.
h ps://doi.org/10.33060/JIK/2021/Vol10.Iss1.200
Dalam pembelajaran bahasa yang menjadi tujuan utama 
adalah penguasaan kemampuan berbahasa. Kemampuan 
berbahasa mengacu pada kemampuan yang berhubungan 
dengan penggunaan bahasa dalam komunikasi nyata. Dengan 
Kemampuan berbahasa seseorang dapat mengungkapkan 
pikiran dan isi ha nya kepada orang lain yang merupakan tujuan 
pokok pengajaran bahasa sebagai suatu bentuk berkomunikasi. 
Salah satu bahasa yang dipelajari adalah bahasa Arab. Media 
sangat berpengaruh untuk menumbuhkan minat belajar siswa 
dalam pembelajaran bahasa Arab.
Selama ini mata pelajaran bahasa arab diajarkan dengan 
metode klasik seper  pertemuan tatap muka yang dalam 
perosesnya dengan cara penyampaian materi, dilanjutkan 
dengan menghafal dan prak k sehingga terkesan monoton dan 
kurang menarik. Kondisi yang  dak kondusif ini akan sangat 
menyulitkan untuk meningkatkan minat belajar bahasa arab bagi 
siswa dan dapat mencapai hasil belajar yang op mal
Seiring dengan berkembangnya teknologi informasi, saat ini 
sudah banyak device yang diciptakan untuk mempermudah 
dalam mengakses informasi dan mebuat aplikasi berbasis 
mul media, salah satunya yaitu program Macromedia Flash 
untuk memberikan solusi permasalahan diatas. Oleh karena itu 
akan dibuat suatu aplikasi pembelajaran interak f menggunakan 
Macromedia Flash yang menggabungkan konsep pembelajaran 
teknologi audiovisual. 
Aplikasi ini akan membahas tentang materi pembelajaran 
bahasa arab yang sesuai dengan kurikulum yang telah dibuat di 
SDIT AL MADINAH PEKANBARU. Sehingga diharapkan aplikasi ini 
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METODE PENELITIAN
a)Analisa kebutuhan, proses pengumpulan kebutuhan 
dilakukan dengan datang dan wawancara langsung pada guru 
SDIT Al Madinah Pekanbaru untuk mespesifikasikan kebutuhan 
perangkat lunak agar dapat dipahami perangkat lunak seper  
apa yang di butuhkan oleh siswa kelas 1 di SDIT Al Madinah 
Pekanbaru. 
b)Desain sistem, pesain program yang akan dibuat juga akan 
selalu di konsultasikan dengan guru bahasa arab kelas 1 di SDIT Al 
Madinah Pekanbaru agar menghasilkan desain yang menarik 
serta susuai keinginan dari SDIT Al Madinah Pekanbaru
c)Penulisan kode, desain harus di translasilkan kedalam 
program perangkat lunak. Hasil dari tahap ini adalah program 
computer sesuai dengan desain yang telah di buat pada tahap 
desain.
d)Pengujuan program, pengujian aplikasi nan nya juga akan 
melibatkan guru bahasa arab kelas 1 SDIT Al Madinah pekanbaru, 
untuk memas kan se ap fungsi dari se ap menu pada aplikasi 
berjalan dengan baik serta meminimalisasi kesalahan (error) 
pada aplikasi
e)Penerapan dan pemeliharaan, So ware yang sudah jadi, 
dijalankan serta dilakukan pemeliharaan / Maintenance. 
Pemeliharaan termasuk dalam memperbaiki kesalahan-
kesalahan yang  dak ditemukn pada langkah sebelumnya.
IMPLEMENTASI & PEMBAHASAN
Tampilan Menu Utama
Dalam tampilan menu utama terdapat dua tombol utama 
yaitu tombol masuk untuk masuk ke menu utama dan tombol 
yang berlogo “x” ( silang ) berwarna merah yang berfungsi untuk 
keluar dari aplikasi setelah di pakai, tampilan ini berfungsi 
sebagai tampilan pembuka atau opening pada aplikasi media 
pembelelajaran bahasa arab tampilan menu pembuka terdapat 
pada Gambar 4.1
Tampilan Menu Utama
Dalam tampilan menu utama terdapat 4 pilihan menu yaitu 
menu pelajaran yang berisi dua menu pembelajaran yaitu menu 
kaidah dan menu kosakata,  menupercakapan untuk 
menampilkan menu percakapan yang berisikan  ga situasi yaitu 
perkenalan, dijalan, dan ditoko, menu kuis untuk menampilkan 
soal-soal la han  dan menu video  untuk memutar video tentang 
Keterangan Menurut gambar diatas alur dari Model Waterfall 
sebagai berikut: 
Model air terjun (waterfall) biasa juga disebut siklus hidup 
perangkat lunak. Mengambil kegiatan dasar seper  spesifikasi, 
pengembangan, validasi, dan evolusi dan merepresentasikannya 
sebagai fase-fase proses yang berbeda seper  spesifikasi 
persyaratan, perancangan perangkat lunak, implementasi, 
pengujian dan seterusnya (Jogiyanto H.M, 2010). 
Gambar 1. Tampilan Pembuka
Gambar : 2.1 Model Waterfall
45
Yuda Irawan, et al
Aplikasi Mul media Mengenal Nama-Nama Pahlawan Nasional Pada SDN 026 Pekanbaru Menggunakan Macromedia Flash
isim isyarah dan belajar nahwu sorof dasar.Menu utama juga 
terdapat  tombol  ber logo toa yang berfungsi  untuk 
menonak  an suara petunjuk pemilihan menu karena saat 
masuk ke menu akan ada suara instruksi pemilihan menu,tombol 
back untuk kembali kemenu pembuka, dan  tombol exit untuk 
keluar dari aplikasi pembelajaran bahasa arab.
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C O M P U T E R S C I E N C E J O U R N A L 
J
Tampilan Halaman Pelajaran
Pada halaman menu pelajaran akan tampil dua menu 
pelajaran yaitu kaidah yang berisikan tentang materi 
pembelejaran tentang kata gan  dan menu kosa kata yang berisi 
kosa kata berserta terjemahannya dalam bahasa arab, di dalam 
menu ini juga terdapat tombol kembali ke menu utama dan 
tombol berlogo toa untuk menonak  an suara yang berisikan 
instruksi pemilihan menu
Gambar 2. Tampilan Menu Utama
Tampilan Halaman Kaidah
Pada halaman nama kaidah akan muncul tentang penjelasan 
penggunaan kata gan  orang pertama, kedua, dan ke ga, seper  
penggunaan kata saya, kamu, dia mereka, penggunaan untuk 
jenis kelamin laki-laki atau perempuan, single, dua orang atau 
jamak. Didalam menu ini juga terdapat tombol next untuk ke 
halaman selanjutnya previous untuk halaman sebelumdan dan 
tombol warna merah bertanda “x” ( silang ) untuk kembali 
kemenu awal
Gambar 3. Tampilan Halaman Pelajaran
Tampilan Halaman Kosa Kata 
Pada halaman kosa kata akan muncul  ga menu kosa kata 
berdasarkan golongan yaitu, buah-buahan, hewan ternak, dan 
benda.Pada se ap kosa kata terdapat simbol bergambar toa yang 
berfungsi untuk mengak  an suara yang berisikan terjemahan 
dalam bahasa arab dan indonesia pada  ap- ap benda yang bisa 
diak  an atau di nonak  an serta simbol bergambar roket 
untuk kembali ke pemilihan kosa kata.Pada halaman ini juga 
terdapat tombol kembali kemenu sebelumnya dan tombol “x” ( 
silang ) yang berfungsi untuk kembali ke menu utama.
Gambar 4. Tampilan Halaman Kaidah
Tampilan Halaman Percakapan 
Pada halaman percakapan akan ada  ga menu percakapan 
yaitu perkenalan, dijalan, dan ditoko, pada menu perkenalan 
terdapat simulasi perkenalan, dijalan untuk percakapan saat di 
jalan dan ditoko untuk percakapan situasi ditoko. 
Gambar 5. Tampilan Halaman Kosa Kata
Tampilan Halaman Hasil Kuis
Pada halaman skor akan tampil hasil dari kuis yang telah 
dijawab berupa nilai angka. Pada halaman ini terdapat tombol 
ulangi untuk mengulang kembali kuis dan tombol back untuk 
Gambar 6.  Tampilan Halaman Percakapan
h p://jik.htp.ac.id
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kembali ke halaman awal. 2.Aplikasi ini selanjutnya disarankan untuk menggunakan 
database sistem agar data yang telah di simpan dapat diakses 
kembali sehinggai nformasi yang disajikan menjadi lebih baik dan 
lebih maksimal.
3.Media Pembelajaran Bahasa Arab Berbasis Macromedia Flash 
 dak dijadikan sarana utama atau rujukan utama untuk 
mempelajari bahasa arab, dikarenakan bahasa arab yang sangat 
luas dalam se ap pembahasannya, jadi diharapkan adanya guru 
bahasa arab sebagai pembimbing agar penger an dan 
penjelasannya juga lebih baik dan jelas.
4.Aplikasi ini selanjutnya disarankan agar memakai fitur kuis yang 
bisa menampilkan kesalahan pilihan jawaban siswa secara 
otoma s
5.menger  tentang Sejarah Pahlawan agar penger an dan 
penjelasannya juga lebih baik dan jelas.
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Tampilan Halaman Video
Pada halaman video akan tampil pilahan video yang berisikan 
teantang isim isyarah dan belajar shorof dasar
Gambar 7. Tampilan Halaman hasil Kuis
Gambar  8. Tampilan Halaman Video
SIMPULAN DAN SARAN
Berdasarkan hasil peneli an pembuatan aplikasi media 
pembelajaran bahasa arab berbasis aplikasi Macromedia Flash 8 
di SDIT Al Madinah Pekanbaru ini dapat diambil kesimpulan   
yaitu :
1.Berdasarkan hasil pengujian melalui kuisioner yang ditujukan 
ke siswa sd kelas 1 didapat kesimpulan bahwa aplikasi 
pembelajaran bahasa arab dengan penilian tampilan, Bagus (B) 
60%, perbandingan metode belajar, Bagus Sekali (BS) 40%, 
pen ngnya media pembelajaran, Bagus (B) 80%, kejelasan huruf, 
Bagus (B) 50%, semangat belajar siswa dengan gambar, Bagus (B) 
60%, kejelasan suara, Bagus Sekali (BS) 50%, warna, Bagus (B) 
60%, kejelasan tulisan arab, Cukup (C) 60%, kejelasan gambar, 
Bagus (B) 60%, dan animasi yaitu Bagus (BS) 50%
2.Aplikasi ini dapat menjadi media alterna f pembelajaran untuk 
mengetahui tentang bahasa arab dasar terutama untuk 
penggunaan kata gan , percakapan serta kosa kata. Aplikasi ini 
juga dibuat dengan beberapa tampilan animasi. Aplikasi ini 
dilengkapi dengan fitur kuis sebagai tolak ukur hasil dari 
pembelajaran.
Untuk pengembangan aplikasi mul media pembelajaran 
bahasa arab ini kedepannya, ada beberapa saran yang menjadi 
acuan, diantaranya adalah :
1.Pengembangan aplikasi ini perlu penambahan kategori yang 
lebih banyak dan soal-soal la han yang lebih banyak dan 
bervariasi.
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